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(Library & Learning Space)
Oleh
Regina Bias Nurdayani 
NRP : 3209100066
Popularitas perpustakaan di tengah masyarakat terancam semakin pudar. 
Fenomena ini tengah menjadi sorotan di beberapa derah di Jawa Timur. Turunnya 
pamor perpustakaan ini dikarenakan semakin pesatnya kemajuan dan perkembangan 
teknologi digital yang semakin memudahkan masyarakat mengakses informasi. 
Akibatnya, minat masyarakat untuk datang berkunjung ke perpustakaan menurun.
Guna mengantisipasi fenomena tersebut, agar masyarakat tidak meninggalkan 
perpustakaan, YPPI menerapkan strategi jemput-bola untuk mengundang masyarakat 
mengunjungi perpustakaan, yaitu dengan menggelar berbagai kegiatan terkait buku 
berkonsep edukasi interaktif. Melalui kegiatan edukasi interaktif tersebut,, YPPI 
mengajak masyarakat umum khususnya generasi muda untuk gemar berkunjung ke 
perpustakaan.
Oleh karena itu, perlu membangun sebuah perpustakaan yang dipadukan 
dengan fasilitas komunitas guna mewadahi kegiatan edukasi informal interaktif, yaitu 
berupa Library & Learning Space. Hal ini bertujuan untuk mendekatkan masyarakat 
kepada perpustakaan, melalui penyelenggaraan kegiatan edukasi informal interaktif, 
guna menumbuhkan ketertarikan pada masyarakat untuk masuk ke dalam 
perpustakaan dan membaca buku-buku yang ada di dalamnya.
ABSTRAK
Kata Kunci learning space, minat kunjung perpustakaan, perpustakaan
ii
REFERENCES WINDOW 
(Library & Learning Space)
by
Regina Bias Nurdayani 
NRP : 3209100066
The popularity of libraries in society threatened fade. This phenomenon been 
in the spotlight at several region in East Java. The downfall of the library due to the 
rapid progress and development of digital technology increasingly allows people to 
access the information. Consequently, the interest of the community to come to visit 
the library decreases.
To anticipate the phenomenon, so that people do not leave the library, YPPI 
pick-ball strategy to invite people to visit the library, namely by holding various 
activities related to interactive educational concept books. Through this interactive 
educational activities, YPPI invites the general public especially the younger 
generation to love to visit the library.
Therefore, it is necessary to build a library, combined with community 
facilities in order to facilitate informal interactive educational activities, namely in the 
form Library & Learning Space. It aims to bring people to the library, through the 
organization of informal interactive educational activities, in order to foster an interest 
in the community to go into the library and read books in it.
ABSTRACT
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I. 1 LATAR BELAKANG 
 
Teknologi digital yang semakin 
berkembang pesat saat ini, semakin 
memberikan kemudahan bagi 
masyarakat untuk mengakses beragam 
informasi dari situs internet. Sumber 
ilmu pengetahuan yang dulu biasa kita 
jumpai dalam bentuk buku, kini hadir 
dalam bentuk digital yang bisa diakses 
melalui gawai. 
 
Popularitas perpustakaan di 
tengah masyarakat terancam semakin 
pudar. Turunnya pamor perpustakaan 
tersebut terjadi lantaran akibat semakin 
pesatnya kemajuan dan perkembangan 
dunia digital. Kebanyakan masyarakat 
cenderung lebih gemar membaca di 
media sosial dan situs internet daripada 
buku fisik di perpustakaan karena 
dirasa lebih mudah dan cepat. Internet 
pun seolah justru menjadi jalan pintas 
bagi masyarakat publik untuk 
mengonsumsi informasi. 
 
Budaya membaca dan 
berkunjung ke perpustakaan dalam 
masyarakat memang masih dianggap 
rendah. Meski mayoritas masyarakat 
mengaku pernah mengunjungi 
perpustakaan, namun intensitasnya 
masih sangat jarang. Sebagian besar 
kunjungan masyarakat ke perpustakaan 
dilakukan hanya ketika masih 
bersekolah dan pada saat kebutuhan 
mengerjakan tugas dari sekolah.  
 
Salah satu upaya pemerintah 
untuk meningkatkan minat baca 
masyarakat adalah dengan 
mencanangkan bulan gemar membaca 
yang diselenggarakan pada bulan 
September. Tanggal 14 September pun 
ditetapkan sebagai hari kunjungan 
perpustakaan.  
 
Hari Kunjungan Perpustakaan 
diperingati oleh perpustakaan di 
seluruh Indonesia dengan menggelar 
berbagai kegiatan seperti pameran, 
perlombaan yang bertujuan 
mempromosikan berbagai koleksi, 
produk, dan layanan yang dimiliki, 
serta kegiatan yang menumbuhkan 
minat baca. Setidaknya upaya ini dapat 
menggugah kembali kesadaran 
masyarakat akan pentingnya 
perpustakaan sebagai salah satu 
sumber informasi, sarana belajar, dan 


















I. 2 ISU DAN KONTEKS DESAIN 
 
Popularitas perpustakaan di 
tengah masyarakat terancam semakin 
pudar. Fenomena ini tengah menjadi 
sorotan di beberapa derah di Jawa 
Timur. Selama beberapa tahun 
terakhir, minat masyarakat untuk 
datang berkunjung ke perpustakaan 
terus menurun. Hal itu tampak dari 
merosotnya jumlah angka kunjungan 
masyarakat ke Perpustakaan selama 
lima tahun terakhir. Hal ini terjadi 
lantaran akibat semakin pesatnya 
kemajuan dan perkembangan dunia 
digital.  
 
Guna mengantisipasi fenomena 
tersebut, agar masyarakat tidak 
meninggalkan perpustakaan di masa 
yang akan datang, YPPI menyarankan 
pengelola perpustakaan menerapkan 
strategi jemput-bola untuk 
mengundang masyarakat agar  dating 
berkunjung ke perpustakaan, yaitu 
dengan lebih kreatif menggelar 
berbagai kegiatan terkait buku yang 
berkonsep edukasi kelompok bersifat 
interaktif. Misalnya permainan dan 
perlombaan terkait buku, pagelaran 
dongeng, pameran, pemutaran film, 
temu penulis, bedah buku, diskusi 
tematik, seminar, lokakarya, dan lain 
sebagainya.  
 
Cara-cara tersebut mampu 
menarik masyakat untuk mengenal 
Perpustakaan sejak usia dini serta 
meningkatkan angka kunjungan 
masyarakat ke perpustakaan. Melalui 
sejumlah kegiatan edukasi interaktif 
yang diselenggarakan tersebut,, YPPI 
mengajak masyarakat umum 
khususnya generasi muda untuk gemar 






Gambar 1.1 : kegiatan bermain anak 















I. 3 PERMASALAHAN DAN KRITERIA DESAIN  
 
Dari gambaran fenomena dan 
penjelasan  isu tersebut, maka dirasa 
perlu untuk membangun sebuah 
perpustakaan yang dipadukan dengan 
fasilitas komunitas guna mewadahi 
berbagai kegiatan edukasi informal 
berkelompok yang digelar oleh 
pengelola perpustakaan, yaitu berupa 
Library & Learning Space. 
 
Hal tersebut bertujuan untuk 
mendekatkan masyarakat kepada 
perpustakaan melalui penyelenggaraan 
berbagai kegiatan edukasi informal 
yang bersifat interaktif, guna 
menumbuhkan ketertarikan pada 
masyarakat untuk masuk ke dalam 
perpustakaan dan membaca buku-buku 





























ruang perpustakaan merangkap fungsi 






Gambar 1.3 : perpus taman ekspresi 
Sumber ; perpustamanekspresiku 
.blogspot.co.id 
 
kegiatan story telling dan seminar 
yang dilakukan bersamaan dalam satu 




   
 
Gambar 1.4 : perpus balai pemuda 







Kriteria desain yang perlu dipenuhi antara lain : 
 
1. Bangunan mampu mewadahi 
aktivitas membaca bagi pemustaka. 
 
- Menyediakan ruang baca indoor 
dan outdoor atau berupa taman 
baca. 
 
Gambar 1.5 : ruang baca indoor 
Sumber : archdaily.com 
 
2. Bangunan mampu mewadahi 
kegiatan edukasi kelompok yang 
bersifat interaktif bagi kalangan 
komunitas. 
 
- Menyediakan ruang interaksi 
komunitas, seperti amphitheater 
atau community plaza 
 
Gambar 1.6 : amphitherater 
Sumber : archdaily.com 
 
3. Bangunan mampu mewadahi 
aktifitas interaksi sosial bagi 
masyarakat. 
 
- Menyediakan sosial space berupa 
hall atau plaza dan sitting group di 
beberapa spot 
 
Gambar 1.7 :sitting group & plaza 
Sumber : archdaily.com 
 
 
4. Menciptakan suasana tertentu guna 
memberikan kenyamanan ruang 
serta meningkatkan mood 
pemustaka dalam beraktifitas. 
 
- Menciptakan desain ruang baca 
yang dapat mengakses view 
lingkungan di sekitar bangunan. 
 




II PROGRAM DESAIN 
 
II. 1 REKAPITULASI PROGRAM RUANG 
 
AKTIVITAS / KEGIATAN BERDASARKAN USER 
 
USER KATEGORI AKTIVITAS 
Pengunjung 
Pemustaka 
registrasi anggota perpustakaan 
menitipkan barang bawaan 
mencari & membaca buku 
studi kelompok / individu 
produksi informasi (komputasi, menulis, diskusi) 
mengajak anak-anak bermain sambil belajar 
non pemustaka 
menghadiri & mengadakan kegiatan pameran 
menghadiri & mengadakan pertemuan/seminar 
pagelaran dongeng (story telling) 
diskusi, rapat & bersosialisasi 




melayani penitipan barang 
mendata daftar kunjungan 
mengurus administrasi keanggotaan 
melayani peminjaman & pengembalian buku 
mengawasi sirkulasi buku 
kegiatan 
administrasi 
pengadaan & pemeliharaan buku 
adminitrasi kepegawaian 
administrasi keuangan 
Tabel 2.1 : program aktivitas berdasarkan pengguna 
 
FASILITAS & PROGRAM LUASAN RUANG 
 




entrance hall, lobby & display area 
area informasi & meja kontrol 
ruang loker penitipan barang 
tangga, toilet, ruang panel & gudang 
560 
PENGELOLA 
ruang pimpinan & ruang rapat 
r. kepala staff & r. administrasi 
r. pengadaan & pengolahan 
ruang pustakawan & ruang server 











galeri pameran & kafetaria 
r. panitia, r. workshop & seminar 
ruang pelatihan komputer 
tangga, toilet, r. panel & gudang 
1100 
TOTAL LUASAN BANGUNAN 3800 
Tabel 2.2 : program fasilitas dan luasan ruang 
6 
 
II. 2 DESKRIPSI TAPAK 
 
KRITERIA LOKASI TAPAK 
 
- Berada di sekitar pusat kegiatan 
masyarakat (pusat pemerintahan, 
pusat pendidikan & pemukiman) 
- Berada di kawasan fasilitas umum 
- Lokasi strategis & memiliki 
aksesbilitas yang mudah dicapai 




- Lokasi : Jalan Pemuda  
- Kelurahan : Embong Kaliasin  
- Kecamatan : Genteng  
- Luas lahan : +8000 m2 
 
 
Gambar 1.9 : peta lokasi tapak 






III PENDEKATAN DAN METODE DESAIN 
 
III. 1 PENDEKATAN DESAIN 
 
Pemilihan tema “jendela” 
bertujuan untuk menggambarkan 
fungsi utama dari objek rancang, yakni 
sebagai tempat mencari sumber 
informasi dan ilmu pengetahuan, serta 
bertujuan untuk menggambarkan 
konsep “penghubung” yang mampu 
memadukan sifat kontras dari kedua 
lingkungan ruang belajar dari 
perpustakaan dan learning space. 
 
Selanjutnya dilakukan tahap 
pendekatan terhadap tema “jendela” 
dengan metode metafora. Menurut 
Anthony C. Antoniades, prinsip-
prinsip metafora dalam arsitektur 
adalah sebagai berikut: 
• Transfer : berusaha memindahkan 
atau menerjemahkan acuan atau sifat 
dari satu objek/konsep ke dalam 
objek yang lain. 
• As if : Berusaha untuk memahami 
atau “melihat” sebuah objek/konsep 
sebagai sesuatu yang lain. 
• Displacement : Mengubah sudut 
pandang kita dalam menyelidiki atau 




TERBUKA :  
tidak terbatas; tidak tertutup 
Jendela mampu menghadirkan 
kontinuitas ruang secara fisik, yakni 
dengan menciptakan celah pada 
dinding sehingga memungkinkan 
sesuatu untuk melalui & melewatinya.  
 
TRANSPARAN : tembus pandang 
Jendela mampu menghadirkan 
kontinuitas ruang secara visual, yakni 
dengan memperlihatkan view di balik 
ruangan. 
 
TERANG : tembus cahaya 
Jendela mampu menghadirkan 
penerangan, yakni  dengan 
memasukkan atau merefleksikan 








Gambar 2.0 : diagram karakterisitik tema jendela 




III. 2 METODE DESAIN 
 
Penyusunan konsep rancang ini 
dibuat berlandaskan referensi dari 
metode desain Architectural 
Programming, Donna P. Duerk. 
Architecture programing merupakan 
tahapan dari sebuah proses desain 
dengan melakukan observasi dan 
analisa mengenai desain tersebut guna 
mencapai sebuah hasil yang maksimal. 
Urutan penyusunan konsep rancang 












Gambar 2.1 : diagram metode desain Donna P. Duerk 







IV KONSEP DESAIN 
 
IV. 1  EKSPLORASI FORMAL 
 
AKSES KENDARAAN DAN FASILITAS PARKIR 
 
- Peletakkan entrance kendaraan 
difokuskan di sisi selatan tapak dan 
terhubung dengan  jalan kayoon.  
- Menyediakan  fasilitas parkir bagi 
pengunjung yang datang dengan 
kendaraan pribadi.  





AKSES & JALUR SIRKULASI PEDISTRIAN 
 
- Sebagai penambahan dibuat jalur 
pedistrian yang menghubungkan 
fasilitas parkir dengan gedung 
komunitas, guna mengarahkan 
pergerakan para pengunjung 
gedung komunitas, agar intens 
melewati jalur masuk gedung 
perpustakaan. 
- Menyediakan pedistrian way yang 
didesain sebagai jalur penghubung 
trotoar jalan pemuda dan jalan 
kayoon, guna memberikan 









ZONING TAPAK DAN MASSA BANGUNAN 
 
Fasilitas kantor pengelola 
diletakkan di sisi barat dan berdekatan 
dengan jalan kayoon, agar mudah 
diakses. 
Fasilitas learning space 
sebagai wadah komunitas diletakkan 
di sisi utara dan sudut lahan yang 
memiliki tingkat kebisingan tinggi. 
 
Fasilitas Kantor Pengelola 
 






Fasilitas Parkir Kendaraan    Fasilitas Perpustakaan 
 
Fasilitas parkir berada di sisi 
selatan tapak berdekatan dengan jalur 
entrance kendaraan yang terhubung 
dengan jalan kayoon. 
Fasilitas perpustakaan 
diletakkan di sisi timur yang memiliki 




PENGOLAHAN RUANG LUAR 
 
Menyediakan sitting group di 
beberapa area sebagai area duduk 
santai yang dapat mewadahi kegiatan 
membaca buku, mengakses internet, 
berdiskusi, bersosialiasi, serta 
menikmati pemandangan. 
Menyediakan plaza sebagai 
ruang outdoor yang mampu mewadahi 
kegiatan learning space, komunitas, 










• Pemberian stone fountain dengan 
ketinggian huruf 1.2 meter. Stone 
fountain ini diletakkan pada sudut 
tapak sehingga tampak dari 
persimpangan jalan dan berperan  
sebagai point of interest berupa 
sculpture informasi nama 
bangunan. 
 
Gambar : tampilan stone fountain  
Sumber : dokumen pribadi 
12 
 
• Mengolah tampilan fasad bangunan 
dengan pemasangan kisi-kisi kayu 
sebagai aksentuasi bangunan, 
terutama di titik tangkap view 
tertentu. 
 
• Penggunaan material kayu yang 
dikenal sebagai material tradisional 
bersifat ringan dengan tampilan 
tekstur alamiah, bertujuan untuk 
mengimbangi kekontrasan antara 
material modern dari jendela kaca 
yang bersifat ringan tipis dan 
transparan dengan material dinding 








Gambar : ponit of interest bangunan 
Sumber : dokumen pribadi 
 
IV. 2 EKSPLORASI TEKNIS 
 
• Penggunaan struktur kolom beton 
dengan bentang 8x8 meter untuk 
gedung perpustakaan dan 
pengelola. 
• Penggunaan struktur kolom beton 
dengan bentang 10x10 meter untuk 
gedung learning space dan 
komunitas. 
• Ketinggian bangunan 8 meter 
dengan ketebalan plat lantai 
setinggi 25 cm serta penggunaan 






Gambar : aksonometri struktur 
Sumber : dokumen pribadi 
• Pemasangan jendela dengan 
material kaca bening dan frame 
alumunium pada ruang baca 





Gambar : potongan massa B-B’ 

















































































































































































































































































































































Gambar : perspektif normal dari jalan pemuda 





Gambar : perspektif normal dari jembatan gubeng 





Gambar : fasad bangunan dari sudut persimpangan jalan pemuda dan kayoon 








Gambar : detail eksterior plaza dan entrance hall fasilitas perpustakaan 





Gambar : detail eksterior plaza dan fasilitas learning space 





 TUJUAN DESAIN 
 
Tujuan utama yang ingin 
dicapai dari ide perancangan yang 
berjudul Jendela Pustaka ini adalah : 
 
1. Mendekatkan masyarakat 
kepada perpustakaan melalui 
penyelenggaraan berbagai 
kegiatan edukasi informal yang 
bersifat interaktif, guna 
menumbuhkan minat atau 
ketertarikan pada masyarakat 
untuk masuk ke dalam 
perpustakaan dan membaca 





2. Meningkatkan nilai-nilai fungsi 
perpustakaan sebagai bangunan 
yang mampu mewadahi 
kegiatan edukasi informal yang 
menunjang bagi masyarakat. 
 
3. Memberikan ide atau masukan 
kepada pemerintah kota terkait 
alternatif solusi desain dalam 
upaya meningkatkan animo 
masyarakat untuk berkunjung 
ke perpustakaan melalui 
penambahan fasilitas 
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